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Karya ini saya persembahkan untuk: 









































“Semua orang tidak perlu menjadi malu karena pernah berbuat kesalahan, 
     selama ia menjadi lebih bijaksana daripada sebelumnya.” 
 - Kahlil Gibran -  
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Perancangan Board Game 
 Dengan Tema Perang Diponegoro Sebagai  
Media Edukasi Sejarah Indonesia Untuk Remaja  
--------------------------------------------------------------------------------------------------- 
Syauqi Ramadhan1 




Pengantar  karya  Tugas  Akhir  ini  berjudul  “Perancangan Board Game Dengan 
Tema Perang Diponegoro Sebagai Media Edukasi Sejarah Indonesia Untuk 
Remaja”. Adapun permasalahan yang dikaji adalah : (1) Bagaimana merancang  
board  game dengan tema Perang Diponegoro sebagai media edukasi Sejarah 
Indonesia yang menarik untuk remaja? (2) Bagaimana membuat promosi board 
game dengan tema Perang Diponegoro sebagai media edukasi sejarah indonesia 
supaya dikenal oleh remaja sebagai target audiensnya? Pengetahuan sejarah 
Indonesia para remaja usia 13-17 tahun dapat dikatakan kurang, hal tersebut 
disebabkan oleh beberapa faktor yang salah satunya adalah media belajar yang 
dianggap kurang menarik. Penulis berusaha meningkatkan minat remaja untuk 
mempelajari sejarah Indonesia dengan membuat board game dengan gameplay 
sesuai dengan peristiwa sejarah yang terjadi, yaitu membagi pemain menjadi dua 
pihak yang berlawanan dan tiap pihak memiliki objektif yang berbeda untuk 
memenangkan permainan. Objektif pihak Diponegoro adalah menyingkirkan 
pasukan musuh dengan cepat, sedangkan objektif belanda adalah membangun 
benteng sebagai sarana pertahanan, dengan menggunakan peristiwa sejarah 
sebagai referensi untuk gameplay penulis berharap remaja merasakan simulasi 
peristiwa tersebut dan akan membuat remaja Indonesia lebih senang untuk 
mempelajari sejarah bangsanya sendiri karena mereka tidak hanya belajar melalui 
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Designing ‘Diponegoro War’ Themed  
Board Game As An Educational Media  
For Teenagers To Learn Indonesian History 
--------------------------------------------------------------------------------------------------- 
Syauqi Ramadhan 4 




 The  introduction  of  this  Final  Project  is  entitled “Designing ‘Diponegoro 
War’ Themed Board Game As An Educational Media For Teenager To Learn 
Indonesian History”. The  problems  examined  are:  (1)  How to design a 
‘Diponegoro War’ themed board game As An Educational Media For Teenager 
To Learn Indonesian History that can attract teenagers to play it? (2) How to 
design the promotional media for The Game to inform the target audience about 
this product? In fact, their knowledge about the subject is lacking, one of many 
factors of this problem is teenagers think that the educational media of this 
subject is boring and not very attractive. By designing a board game that has a 
gameplay that refrerring to the actual event of Diponegoro War, writer tries to 
increase teenagers’ interest on the subject. The gameplay is to devide player into 
two sides that opposite each other, Diponegoro side have an objective to elminate 
five Nederland troops as fast as possible and Nederland side’s objective is to 
build five fortress as fast as possible. By designing the gameplay referred to the 
actual historical event, writer hopes that teenagers would understand and 
intersted to the subject because they not only read the story from a book but 
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